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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้ความมุ่งหมาย 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนจากโปรแกรม

บทเรียนแบบแบบฝึกหัดที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับต่างกัน เรื่องข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 2) เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนของผู้เรียนที่เรียนจากโปรแกรมบท
เรียนแบบฝกึหดัทีม่รีปูแบบการใหผ้ลปอ้นกลบัตา่งกนั เรือ่ง ขอ้มลูและเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรยีน
ชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 3) เพ่ือศกึษาความพึงพอใจของนกัเรยีนทีม่ตีอ่โปรแกรมบทเรียนแบบฝกึหดัทีม่ปีระ
แบบการให้ผลปอ้นกลบัตา่งกนั เรือ่ง ขอ้มลูและเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 

กลุม่ตัวอยา่งทีใ่ช้ในการทดลอง ได้แก ่นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 
2557 โรงเรียนอาโอยามา่ 2 อำ�เภอโพธิต์าก สงักดัสำ�นกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาหนองคาย เขต 
1 ไดม้าโดยสุม่แบบกลุม่ จำ�นวน 2 หอ้งเรยีน รวม 50 คน โดยการจบัสลาก เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการวจิยั ไดแ้ก ่
แผนการจัดการเรียนรู้ โปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด เรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานใช้สถิติ 
t-test (Independent)
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ผลการวจิยัปรากฏวา่ นกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยโปรแกรมบทเรยีนแบบฝกึหดัทีม่รีปูแบบการใหผ้ลป้อน
กลบัแบบบอกคำ�ตอบถกูผดิในทนัทโีดยใช้ขอ้ความเสียง ภาพเคลือ่นไหว มผีลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูกวา่ 
ภาพนิ่งเรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 แตกต่างกันอย่างมีนัย
สำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัดท่ีมีรูปแบบการให้ผลป้อน
กลบัแบบบอกคำ�ตอบถกูผดิในทนัท ีโดยใช้ขอ้ความ เสยีง ภาพเคลือ่นไหว มคีวามคงทนทางการเรยีนรู้สงู
กวา่ภาพน่ิง แตกต่างกนัอยา่งมนียัสำ�คัญทางสถติทิีร่ะดบั .05 นกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยโปรแกรมบทเรยีนแบบ
ฝึกหดัทีม่รีปูแบบการใหผ้ลปอ้นกลบัแบบบอกคำ�ตอบถูกผดิในทนัท ีโดยใชข้อ้ความ เสยีง ภาพเคลือ่นไหว 
มีความความพึงพอใจทางการเรียนรู้สูงกว่าภาพนิ่ง ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05

คำ�สำ�คัญ:	 ผลสัมฤทธิ์, ความคงทนในการเรียน, โปรแกรมบทเรียน

Abstract
The purposes of this research were, 1) to compare achievement of students 

that gain from this lesson program, 2) to study the learning retention of students who 
study exercise program, and 3) to study of student satisfaction with the program  
exercises. The samples used in the experiment were students of third semester of 
Grade 2 students in 2557 schools Aoyama 2 Pho Tak. Under NongKhai Primary 
Education Service Area Office, Area 1 is derived by using a cluster random simping. 
The instrument used in the research include lesson plans, training achievement tests,  
and The satisfaction questionnaire, The statistics used to test hypotheses t-test (Independent).
The research results were as follows:

1. Students who have learnt by using feedback in drill that immediately giving answer 
in form of sound and animation had higher learning academically achievement than students 
who have learnt by using feedback in drill that giving answer in form of sound and slides 
after asking questions of Prathom suksa 3 students. Nevertheless, there is not significantly 
difference by .05 2. Students who have learnt by using feedback in drill that immediately 
giving answer in form of sound and animation had higher retention than students who have 
learnt by using feedback in drill that giving answer in form of sound and slides after asking 
questions of Prathom suksa 3 students. However, there is not significantly difference by 
.05. 3. Students who have learnt by using feedback in drill that immediately giving answer 
in form of sound and animation had higher contentment than students who have learnt by 
using feedback in drill that giving answer in form of sound and slides after asking questions 
of Prathom suksa three students. However, there is significantly difference by .05
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บทนำ�
สังคมแห่งการเรียนรู้ ที่อาจกล่าวได้ว่า 

ความมั่นคงและความผาสุกของแต่ละสังคม ไม่
ได้ข้ึนอยู่กับทรัพยากรหรือกำ�ลังอาวุธเช่นในอดีต
อีกต่อไป แต่ขึ้นอยู่กับทรัพยากรมนุษย์เป็นหลัก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งได้มีการเน้นการใช้และการ
สร้าง “ภูมิปัญญา” เนื่องจากทรัพยากรมนุษย์
เป็นทรัพยากรท่ีสำ�คัญที่สุด เป็นทรัพยากรที่จะ
นำ�ทรัพยากรอื่นๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด 
ด้วยเหตุนี้เองประเทศต่างๆ จึงให้ความสนใจกับ
ระบบการศึกษาเป็นอย่างมาก โดยเน้นไปท่ีการ
สร้างภูมิปัญญาเป็นอย่างมากโดยเน้นไปที่การ
สร้างภูมิปัญญาของแต่ละคนให้มีศักยภาพสูงมี
ความเข้มแข็งเพียงพอต่อการพัฒนาประเทศใน
ด้านต่างๆซึ่งจะเป็นส่วนสร้างความเป็นปึกแผ่น
ของสังคม การจัดระบบการศึกษาในสังคมแห่ง
การเรียนรู้แนวคิดที่สำ�คัญคือ ระบบการศึกษา
จำ�เป็นต้องผลิต “ผู้รู้” “ผู้สร้างความรู้” และ “องค์
ความรู้” ท่ีจะรองรับการพัฒนาขีดความสามารถ
ด้านต่างๆ ของประเทศเพื่อให้การศึกษาก้าวไปสู่
การเป็นโรงเรียนเทคโนโลยีชั้นสูง (High – Tech 
School) สามารถจัดการศึกษาเรียนรู้ได้ทุกสถาน
ที่ทุกเวลา (Anywhere Anytime) และมีการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างเข้มข้นในสังคมโลก
แห่งการเรียนรู้ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) 
(สำ�นกังานการประถมศกึษาแห่งชาติ, 2543: 1-2) 
ความเจริญก้าวหน้าทางด้านวิทยาการด้านต่างๆ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้จะต้องยึดผู้เรียนเป็น
สำ�คัญจัดสถานการณแ์ละบรรยากาศการเรยีนการ
สอน ให้ผู้เรียนได้ใช้สื่ออุปกรณ์ที่หลากหลาย และ
สือ่ท่ีมคีณุสมบตัเิฉพาะทีส่ามารถนำ�ไปใช้ประกอบ
การเรียนการสอนให้เกิดความน่าสนใจเกิดการ
เรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว สามารถตอบสนอง ตาม
ความต้องการ ความสนใจ เน้นถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถ 

ทักษะ ความเข้าใจ แรงจูงใจ จุดมุ่งหมาย ความ
สามารถในการแก้ปัญหา และการคาดการณ์ของ
ผู้เรียน โดยครูผู้สอนทำ�หน้าที่เป็นเพียงผู้อำ�นวย
ความสะดวก เป็นผู้แนะนำ�ให้นักเรียนได้ใช้สื่อ
อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดประโยชน์สูงสุดได้ 
(กิดานันท์ มลิทอง, 2543: 3-7)เป้าหมายหลัก
ของการพัฒนาการศึกษาของประเทศไทย คือ 
การพัฒนาผู้เรียนให้เป็นบุคคลที่มีคุณภาพ ด้วย
กระบวนการเรียนรู้ เพื่อความเจริญงอกงามของ
บุคคลและสังคม โดยถ่ายทอดความรู้ การฝึกการ
อบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสร้างสรรค์
จรรโลง ความก้าวหน้าทางวิชาการ การสร้างองค์
ความรู้อันเกิดจากการจัดสภาพแวดล้อม สังคม 
การเรยีนรูแ้ละปจัจยัเกือ้หนนุใหบ้คุคลเรียนรู้อยา่ง
ต่อเนื่องตลอดชีวิต 

การที่จะพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตาม
วัตถปุระสงค์ดงักลา่วตอ้งอาศยัครผููส้อนทีม่ทีกัษะ
ในการจัดการเรียนรู้ มีเจตคติต่อวิชาชีพครูที่ดี มี
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์สูง โดยเฉพาะในยุคศตวรรษ
ที่ 21 เป็นทักษะแห่งอนาคตใหม่ที่ครูควรมี
ทักษะและคุณลักษณะที่รองรับเข้าถึงเพื่อสร้าง
นวัตกรรมบริหารจัดการช้ันเรียนแนวใหม่ ในอัน
ที่จะพัฒนาผู้เรียนที่เยาวชนในยุคใหม่ได้อย่างต่อ
เนื่องและยั่งยืน สอดคล้องหลักการจัดการศึกษา
ตาม มาตรา 22 ทีว่า่การจดัการศกึษาตอ้งยดึหลกั
ว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสำ�คัญที่สุด 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 
หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2544 
ได้เสนอแนวทางจัดการเรียนรู้ว่าผู้สอนต้องคำ�นึง
ถึงพัฒนาการทางด้านร่างกาย และสติปัญญา วิธี
การเรียน ความสนใจ ความสามารถของผู้เรียน
อย่างต่อเนื่อง เพื่อพัฒนาชีวิต และความเป็นไทย 
ความเป็นพลเมืองดี และให้ผู้เรียนสามารถดำ�รง
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ชีวิตอย่างมีความสุข ก้าวทันต่อการเปล่ียนแปลง
ทางเศรษฐกิจ สังคม ความเจริญ ก้าวหน้าทาง
วิทยาการในโลกปัจจุบัน (กรมวิชาการ, 2545: 
4) การเสริมแรงแก่ผู้เรียน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ,
2552: 3) การนำ�คอมพิวเตอร์ไปใช้ในการเรียน
การสอน จึงมีความสำ�คัญเป็นอย่างยิ่ง เพราะ
สามารถเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนรู้ได้ดี เรา้ความ
สนใจได้มากขึ้น และขณะเดียวกันก็ประหยัดเวลา
ได้มากขึ้นเช่นกัน โดยครูผู้สอนไม่ต้องเสียเวลา
ในการสอนซ้ำ�แล้วซ้ำ�อีก (ยืน ภู่วรวรรณ, 120-
128:2531)

โรงเรียนจึงมีบทบาทสำ�คัญที่ขับเคลื่อน
และอำ�นวยความสะดวกแก่บุคลากรและนักเรียน
เพื่อส่งเสริมด้านการเรียนการสอน แต่โรงเรียน
ยังขาดด้านกำ�ลังบุคลากรที่สอนไม่ตรงวิชาเอก
และไม่เพียงพอต่อความต้องการของผู้เรียนโดย
เฉพาะบางวิชาขาดแคลนครูที่จะจัดกิจกรรมการ
เรยีนการสอน เชน่ วชิาคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยี
และสารสนเทศ เป็นวิชาสามารถฝึกทักษะให้กับ
ผู้เรียน สามารถแก้ปัญหาได้ การสอนในปัจจุบัน
ที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการจัดการศึกษา
อย่างมาก และได้มีการพัฒนาก้าวหน้าอย่าง
รวดเร็ว แนวคิดของการนำ�คอมพิวเตอร์มาใช้ใน
การศึกษา และเป็นที่ยอมรับกันในระดับประเทศ
และระดบัสากล อกีทัง้การศกึษาไทยตามหลกัสตูร
พทุธศกัราช 2544 ได้มกีารกำ�หนดไวอ้ย่างชัดเจน
ในหลกัเกณฑก์ารดำ�เนนิการจดัหาคอมพิวเตอรม์า
ใช้ในการเรียนการสอนในหน่วยงานและสถาบัน
การศึกษาของรัฐ คอมพิวเตอร์ในการศึกษา เผย
แพร่ในลักษณะของการถ่ายทอดคำ�สอนไปสู่ผู้
เรยีนเราเรยีกวา่โปรแกรมบทเรียน (Courseware)
ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์มีปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง
ผู้เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์เพื่อช่วยลดความ
กดดันในเรื่องของเวลา และส่งเสริมให้ผู้เรียน
แสวงหาความรูไ้ดด้ว้ยตนเองและยงัเอือ้ตอ่ผูเ้รยีน

ทีไ่มก่ล้าแสดงออกหรอืไมก่ลา้ซกัถามในช้ัน เพราะ
ผู้เรียนสามารถค้นคว้าหาคำ�ตอบได้จากโปรแกรม
บทเรียน ข้อดีคือผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเป็น
ระบบ และบทเรียนคอมพิวเตอร์ก็มีวิธีการสอน 
เช่นเดียวกับการเรียนจากครูผู้สอนตามห้องปกติ 
โดยไม่ได้ลดบทบาทความสำ�คัญของผู้สอนลง
แม้แต่น้อย แต่ยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียน
การสอนของครมูากยิง่ขึน้ และการสอนระหว่างครู
และนักเรยีน คอมพวิเตอรช์ว่ยสอน หรอืโปรแกรม
บทเรยีน เปน็ตวักลางทีอ่ยูร่ะหวา่งผูส้อนกบัผูเ้รยีน 
และสือ่ใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูอ้ยา่งม ีประสทิธภิาพยิง่
ขึ้น (สังคม ภูมิพันธ์, 2533: 234) และ ไชยยศ 
เรอืงสวุรรณ (2550: 6-8) ไดก้ลา่วไวว้า่ โปรแกรม
บทเรียนแบบฝึกหัดมีวิธีการสอน การนำ�เสนอ
เนื้อหาสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ใช้
เทคนคิของการเสรมิแรง และหลักการทางจติวิทยา
การเรียนรู้หลายลักษณะมาประกอบกันอย่างเป็น
ระบบ หลักการพื้นฐานของการจัดการเรียนการ
สอน หลักการพื้นฐานในการออกแบบและพัฒนา
โปรแกรมบทเรียนจึงยึดหลักการและทฤษฎีทาง
จิตวิทยาการเรียนรู้มาเพราะจะให้ได้โปรแกรมบท
เรียนที่มีคุณภาพและเหมาะสมกับความต้องการ
ของแต่ละบุคคล ในการนำ�คอมพิวเตอร์มาใช้เป็น
เครื่องมือเพื่อการเรียนการสอนนั้น จึงจำ�เป็นต้อง
นำ�แนวคิดทฤษฎีต่างๆ มาผสมผสานกัน เพื่อให้
เหมาะสมกบัลกัษณะและโครงสรา้งขององคค์วาม
รู้ในสาขาวิชาต่างๆ โดยไม่จำ�เป็นต้องอาศัยเพียง
ทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง ทั้งนี้เพื่อให้ได้ระบบส่ือการ
เรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ ตอบสนองต่อวิธี
การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน และตอบสนองลักษณะ
โครงสรา้งขององคค์วามรูข้องสาขาวชิาตา่งๆ แตก
ต่างกันด้วยนั่นเอง ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2550: 
18-29)

โปรแกรมบทเรยีน ยงัสามารถตอบสนอง
ขอ้มลูให้กบัผูเ้รยีนไดท้นัท ีซึง่เปน็การเสรมิแรงใหผู้้
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เรยีนรูส้กึสนกุสนานเพลดิเพลนิ และเกดิการเรียนรู้ 
ได้อย่างรวดเร็วเน่ืองจากโปรแกรมบทเรียนมีทั้ง
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง สามารถให้ผู้เรียน
ได้เลือกที่จะเรียนรู้ยุคปัจจุบันท่ีเน้นจัดการเรียน
การสอนให้เป็นระบบ อีกทั้งโปรแกรมบทเรียนจะ
ปล่อยให้ผู้เรียนกำ�หนดอัตราความเร็วของตนเอง
จึงเป็นคุณลักษณะที่ดีในแง่ของการตอบสนองที่
แตกต่าง ระหว่างบุคคลของผู้เรียน โดยโปรแกรม
บทเรียนแบบฝึกหัด ที่ใช้เป็นคำ�ถามสิ่งเร้า ผู้เรียน
จะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนโปรแกรมบทเรียน จะ
ประเมินตอบสนองของผูเ้รยีน ใหป้อ้นผลกลบัและ
นำ�ขอ้มลู ตอบสนองผูเ้รยีนมาตดัสนิ และประเมนิ 
ผู้สอนจะสังเกตเห็นความกา้วหนา้ของผูเ้รยีนได้ใน
เนื้อหา (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2550: 30) จึงอาจ
กลา่วไดว้า่โปรแกรมบทเรยีนสามารถช่วยงานการ
เรยีนการสอนของครไูด้เปน็อย่างดี เพราะสามารถ
โต้ตอบผู้เรียนได้เป็นอย่างดี เกิดความสนุกสนาน
ในการเรียน การเรียนสามารถเรียนรู้ได้บ่อยเท่า
ที่ผู้เรียนต้องการไม่จำ�กัดเวลา ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) เป็น ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหว
เพ่ือแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆที่เกิด
ขึ้นอย่างต่อเนื่อง เพ่ือสร้างสรรค์จินตนาการให้
เกิดแรงจูงใจจากผู้ชม การผลิตภาพเคลื่อนไหว
จะต้องใช้โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทางซ่ึง
อาจมีปัญหาเกิดขึ้นอยู่บ้างเกี่ยวกับขนาดของไฟล์
ที่ต้องใช้พื้นที่ในการจัดเก็บมากกว่าภาพน่ิงหลาย
เท่านั่นเอง (สาคร อัฒจักร, 2550: 22 ; อ้างอิง
มาจาก Gagne and others, 1988: 180-184) 
เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ด้วยการใช้
ภาพ แสง สี เสียง ประกอบ

ในการสร้างหัวเรื่อง ควรใช้กราฟิกขนาด
ใหญ่ ง่าย ไม่ซับซ้อน มีการเคลื่อนไหวที่สั้น และ
ง่าย ใช้สีและเสียงเข้าช่วยให้สอดคล้องกับกราฟิก 
ภาพควรค้างอยู่บนจอจนกว่าผู้เรียนจะเปลี่ยน
ภาพในกราฟิกควรบอกช่ือเร่ืองท่ีจะเรียน แสดง

บนจอได้เร็วและควรเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) นอกจาก
จะทำ�ให้ผู้เรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นสำ�คัญของ
เนือ้หาแลว้ ยงัเปน็การบอกถงึเคา้โครงของเนือ้หา
เพื่อการเรียนรู้มี ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นอาจบอกเป็น
วัตถปุระสงคเ์ชงิพฤตกิรรมหรอืวัตถปุระสงคท่ั์วไป
ซึ่งจะต้องคำ�นึงด้วยว่า ควรใช้คำ�สั้นๆ และเข้าใจ
ง่ายหลีกเลี่ยงคำ�ที่ยังไม่รู้จักและเข้าใจ โดยทั่วไป
ไม่ควรกำ�หนด

การจัดการเรียนการสอนที่ดีจะต้องมี
การให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนภายหลังที่ผู้เรียน
ทำ�กิจกรรม หรือตอบสนองต่อ ส่ิงเร้านั้นๆ 
กล่าวคือ จะต้องมีการแจ้งผลการเรียนและข้อ
บกพร่องในการเรียนรู้นั้นๆ ควบคู่กับการสอน
เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ตามวัตถุประสงค์ที่วาง
ไว้ การเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์
นับว่าเป็นเครื่องมือที่ดีที่สุดในการให้ผลป้อน
กลับแก่ผู้เรียน เพราะคอมพิวเตอร์สามารถให้
ผลป้อนกลับที่ เร็วกว่าสื่ออื่นๆ และสามารถ
นำ�กรอบการเรียน นำ�เสนอแก่ผู้เรียนได้อย่าง
เหมาะสมตามโปรแกรมที่กำ�หนดไว้ (นิพนธ์  
ศุขปรีดี, 2530) และให้ผลป้อนกลับได้หลายๆ 
ลกัษณะทัง้ทีเ่ปน็ขอ้ความ รูปภาพ ภาพเคลือ่นไหว 
ตลอดจนสามารถให้สีและเสียงประกอบได้  
(สุจิตรา เผื่อนอารีย์, 2532) 

ทั้งนี้ยังมีงานวิจัยหลายชิ้นซึ่งสนับสนุน
ว่าการให้ผลป้อนกลับแก่ผู้ เรียนจะช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนได้อย่างดี (ถนอมพร  
เลาหจรัสแสง, 2541:10) จากความสำ�คัญของ
ผลป้อนกลับ จึงได้มีการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับ
รูปแบบของผลป้อนกลับในโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ให้เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน
และองคป์ระกอบอืน่ๆ ทีม่ผีลตอ่การเรยีนรู ้พบว่า  
การให้ผลป้อนกลับถ้าอยู่ในรูปประโยคที่สามารถ
ทำ�ให้ผู้เรียนเข้าใจเรื่องได้ จะมีผลดีกว่าการให้
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ผลป้อนกลับที่เป็นข้อความโดดๆ Krumboltz & 
Bonawitz,1962 อ้างถึงใน รุ่งนภา ฟองดาวิรัตน์,
2532)	 ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดที่จะพัฒนาโปรแกรม
บทเรียนแบบฝึกหัด เรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ทีม่รีปูแบบการใหผ้ลปอ้นกลบั 2 แบบ 
คอื แบบคำ�ตอบถกูผดิในทนัทโีดยใช้ขอ้ความ เสยีง 
ภาพน่ิง และ เคลือ่นไหวและศกึษาเปรยีบเทยีบวา่
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
โปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด ที่มีผลป้อนกลับทั้ง 
2 แบบ นั้นแตกต่างกันอย่างไร เพื่อเป็นแนวทาง
ในการพัฒนาการเรียนการสอนวิชาการงานอาชีพ
และเทคโนโลยขีองนกัเรยีนช้ันประถมศกึษา ปีที ่3 
ใหม้ปีระสทิธภิาพสงูสดุ ตลอดจนนำ�ไปประยุกต์ใช้
ในการจดักจิกรรมการเรยีนการสอนเน้ือหาอืน่และ
วิชาอื่นต่อไป

ความมุ่งหมายของการวิจัย
1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนที่เรียนจากโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด ที่
มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับต่างกัน เร่ือง ข้อมูล
และเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 3 	

2. เพือ่ศึกษาความคงทนในการเรยีนของ
ผู้เรียนที่เรียนจากโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด ที่
มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับต่างกัน เร่ือง ข้อมูล
และเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 3 	

3. เพือ่ศกึษาความพึงพอใจของนักเรยีนท่ี
มีต่อโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด ที่มีรูปแบบการ
ให้ผลป้อนกลับต่างกัน เรื่องข้อมูลและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

ความสำ�คัญของการวิจัย
1. เป็นแนวทางสำ�หรับผู้สอนในการ

พัฒนากระบวนการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียน
ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด เรื่อง ข้อมูล
และเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี 

2. เป็นแนวทางสำ�หรับโรงเรียนในสังกัด
เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา นำ�ไปพัฒนารูป
แบบของโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัดในรายวิชา
อื่นต่อไป

ขอบเขตของการวิจัย
1. ประชากรที่ได้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มเครือข่าย เขต
พืน้ที ่8 สำ�นกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษา
หนองคาย เขต 1 จำ�นวน 315 คน จากจำ�นวน 9 
โรงเรียน จำ�นวน 12 ห้อง 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศกึษา 2557 โรงเรยีนอาโอยามา่ 2 อำ�เภอโพธิ์
ตาก สังกัดสำ�นักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถม
ศึกษาหนองคาย เขต 1 ได้มาโดยการสุ่มแบบ
กลุ่ม จำ�นวน 2 ห้องเรียน รวม 50 คน ได้กลุ่ม
ทดลอง 2 กลุ่ม คือ โปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด
ที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับแบบบอกคำ�ตอบ
ถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความ เสียง เรื่อง ข้อมูล
และเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 3 ดังนี้

- กลุม่ทดลองที ่1 ภาพนิง่ จำ�นวน 25 คน

- กลุ่มทดลองที่ 2 ได้แก่ ภาพเคลื่อนไหว 
จำ�นวน 25 คน

3. ตัวแปรของการวิจัย ตัวแปรที่นำ�มา
ศึกษาในครั้งนี้ ประกอบด้วย

3.1 ตัวแปรอิสระ ( Independent  
Variable) ได้แก่ รูปแบบการให้ผลป้อนกลับใน
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โปรแกรมบทเรียน มี 2 แบบ รูปแบบการให้ผล
ป้อนกลับในโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัดแบบ
บอกคำ�ตอบถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความ เสียง 
ประกอบด้วย

	 3.1.1 ภาพนิ่ง 

	 3.1.2 ภาพเคลื่อนไหว 

3.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variable) 
ตัวแปรตามในการวิจัยครั้งนี้ คือ

	 3.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง 
ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 

	 3.2.2 ความคงทนในการเรียน เรื่อง 
ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 

	 3.2.3 ความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน
โปรแกรมแบบฝึกหัด เรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย

1. แผนการจัดการเรียนรู้ โปรแกรม
บทเรียนแบบฝึกหัด เรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
ที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับต่างกัน แต่ละแผน
จะประกอบด้วยเนื้อหาการเรียนซึ่งประกอบด้วย
หน่วยการเรียน 2 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วย

หน่วยการเรียนที่ 1 เรื่อง ข้อมูลรอบตัว	
 เวลาเรียน 10 ชั่วโมง 

หนว่ยการเรยีนที ่2 เรือ่ง การค้นหาขอ้มลู 
เวลาเรียน 4 ชั่วโมง

2. โปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด เร่ือง 
ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 มีที่มีรูปแบบการให้ผลป้อน
กลับที่ต่างกัน 2 รูปแบบ จำ�นวน 2 หน่วยการ

เรียน ซึ่งระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง จำ�นวน 14 
ชั่วโมง ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2557 รูป
แบบการใหผ้ลปอ้นกลบัในโปรแกรมบทเรยีนแบบ
ฝึกหัด เรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 แบบบอกคำ�ตอบ
ถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความ เสียง ประกอบด้วย

2.1 ภาพนิ่ง 

2.2 ภาพเคลื่อนไหว 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นแบบทดสอบ
แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจ ที่มีต่อ
โปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด เรื่อง ข้อมูลและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 3 กำ�หนดค่าคะแนนเป็น 3 ระดับ คือ 
มาก ปานกลาง น้อย 

ผลการวิจัย
ผลของการใช้รูปแบบการให้ผลป้อนกลับ

ที่ต่างกันในการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบ
ฝึกหัด เรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ที่
มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนใน
การเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สรุป
ผลได้ดังนี้

1. นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
แบบฝึกหัดที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับแบบ
บอกคำ�ตอบถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความเสียง 
ภาพเคลื่อนไหว มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด
ที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับแบบบอกคำ�ตอบ
ถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความเสียง ภาพนิ่งเรื่อง 
ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญ
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ทางสถิติที่ระดับ .05

2. นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
แบบฝึกหัดที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับแบบ
บอกคำ�ตอบถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความ เสียง
ภาพเคล่ือนไหวมคีวามคงทนทางการเรยีนรูส้งูกวา่
นกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยโปรแกรมบทเรยีนแบบฝกึหดัที่
มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับแบบบอกคำ�ตอบถูก
ผิดในทันที โดยใช้ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง แตกต่าง
กันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. นักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
แบบฝกึหดัทีม่รีปูแบบการให้ผลป้อนกลบัแบบบอก
คำ�ตอบถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความ เสียง ภาพ
เคล่ือนไหว มีความความพึงพอใจทางการเรียนรู้
สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบ
ฝึกหัดที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับแบบบอกคำ�
ตอบถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง 
ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ 
.05

อภิปรายผล
จากการทดลองสามารถอภิปรายผลได้

ดังนี้

1. ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนเรียนรู้ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด 
ระหวา่งนกัเรยีนทีเ่รยีนด้วยโปรแกรมบทเรยีนแบบ
ฝึกหัดที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับแบบบอกคำ�
ตอบถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง 
กับ ภาพเคลื่อนไหว เรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้
วจิยัอภปิรายผล ดงัน้ี นักเรยีนท่ีเรียนด้วยโปรแกรม
บทเรยีนแบบฝึกหดัทีม่รีปูแบบการใหผ้ลปอ้นกลบั
แบบบอกคำ�ตอบถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความ
เสียง ภาพเคลื่อนไหว มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สงูกวา่ นักเรยีนทีเ่รยีนด้วยโปรแกรมบทเรยีนแบบ

ฝึกหัดที่มีรูปแบบการให้ผลป้อน กลับแบบบอก
คำ�ตอบถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความเสียง ภาพ
นิ่งเรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 แตกต่างกันอย่าง
มนียัสำ�คญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 ทีผ่ลการวจิยัเปน็
เชน่นีเ้นือ่งจากโปรแกรมบทเรยีนแบบฝกึหดัทีม่รูีป
แบบการใหผ้ลปอ้นกลบัไดอ้อกแบบใหง้า่ยตอ่การ
เรยีนรู้ โดยเรยีงลำ�ดบัเน้ือหาจากงา่ยไปยาก มกีาร
ใช้สี กราฟิกที่สามารถเคลื่อนไหวได้ การใช้เสียง
ประกอบภาพและนำ�เสนอเนื้อหาโดยใช้วิธีการใช้
คำ�ถามนำ� ทำ�ให้ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้
และกระตุน้ความสนใจไดด้ ีนกัเรยีนสามารถเรยีน
รู้และทำ�ความเข้าใจในบทเรียน โดยไม่จำ�กัดเวลา
ในการเรียนรู้และเรียนซ้ำ�ในเนื้อหาเดิมได้โดยไม่
จำ�กัดจำ�นวนครั้ง ได้ผลป้อนกลับทันที ซึ่งเป็นการ
เสรมิแรงทำ�ใหผู้เ้รยีนสนกุสนานเพลดิเพลนิ ทำ�ให้
ไม่เบื่อหน่าย ทำ�ให้นักเรียนเกิดความท้าทายใน
การเรียนรู้และสนใจในบทเรียน ทำ�ให้เกิดแรง
จงูใจภายในและทำ�ใหเ้กดิการเรียนรูเ้นือ้หา ตลอด
จนสอดคล้องกับทฤษฎีลักษณะของโปรแกรมบท
เรยีน ไชยยศ เรอืงสวุรรณ (2553: 7-10) ไดก้ลา่ว
ถึงลักษณะของบทเรียนหลักการพื้นฐานของการ
จัดการเรียนการสอนที่ถูกนำ�มาใช้ในการพัฒนา
โปรแกรมบทเรียน ประกอบด้วย หลักการให้ผู้
เรยีนไดม้สีว่นรว่มในการเรยีนอยา่งจรงิจงั ดว้ยการ
ลงมือศึกษาค้นคว้า และปฏิบัติด้วยตนเอง การได้
รับผลป้อนกลับอย่างฉับพลัน ได้รับประสบการณ์
แห่งความสำ�เร็จ ผู้เรียนได้เรียนอย่างเป็นข้ันตอน
ทีละน้อย นอกจากนี้นักเรียนจะต้องเรียนรู้ตาม
ขั้นตอตั้งแต่ต้นจนจบ และยังช่วยสร้างความน่า
สนใจและนา่ตดิตามในเรือ่งราวตา่งๆไดเ้ปน็อยา่ง
ด ีเนือ่งจากมเีสียง ภาพน่ิง ภาพเคลือ่นไหวเปน็ผล
ป้อนกลับในโปรแกรมบทเรียนอธิบายเนื้อ เสริม
แรงที่ดี ผู้เรียนได้ทราบผลการกระทำ�ของตนเอง
ได้ทันที ทำ�ให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจในตนเอง มี
แรงจูงสูง และลดความวิตกกังวลในการเรียน
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ทำ�ให้เกิดประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้ ดัง พรมิมล 
รอดเคราะห์ (2550) ผลของรูปแบบของการให้
ผลป้อนกลับในเกมมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่มี
ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 นอกจากนี้การให้
ผลป้อนกลับในบทเรียน ให้ข้อมูลป้อนกลับทันที 
หลังจากผูเ้รียนโต้ตอบกบับทเรยีน ณฐักร สงคราม 
(2554: 93) ไดก้ลา่วถงึการใหผ้ลปอ้นกลบัในบท
เรียนมัลติมีเดียนอกจากนี้โปรแกรมบทเรียนแบบ
ฝึกหดัไดผ้า่นการตรวจสอบจากคณะกรรมควบคุม
วทิยานพินธผ์ูเ้ชีย่วชาญด้านเน้ือหา ด้านเทคโนโลยี 
และการดา้นการวดัและประเมนิผล และกรรมการ
ควบคุมอย่างเป็นขั้นตอนและได้นำ�ไปทดลองใช้
ปรบัปรุงทำ�ให้โปรแกรมบทเรยีนแบบฝกึหดัทีส่รา้ง
ขึ้นมีความถูกต้องและเหมาะสมจนสามารถนำ�
ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ และผู้วิจัยนำ�
โปรแกรมบทเรียนนี้ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจริงเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของโปรแกรม

2. ผลการศึกษาความคงทนในการเรียน
เรียนรู้ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัดระหว่าง
นักเรียนท่ีเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด
ท่ีมรีปูแบบการให้ผลปอ้นกลับแบบบอกคำ�ตอบถูก
ผิดในทันท ีโดยใช้ขอ้ความ เสียง ภาพนิ่ง กบั ภาพ
เคลื่อนไหว เรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ
ของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปทีี ่3 ผูว้จิยัอภปิราย
ผล ดังนี้ นักเรียนท่ีเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียน
แบบฝึกหัดที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับแบบ
บอกคำ�ตอบถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว มีความคงทนทางการเรียนรู้แตก
ต่างภาพนิ่ง แตกต่างกันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 ที่ผลการวิจัยเป็นเช่นเนื่องจากความ
คงทนในการเรียนด้วยโปรแกรมแบบฝึกหัดที่มีรูป
แบบการให้ผลป้อนกลับแบบบอกคำ�ตอบถูกผิด
ในทันที โดยใช้ข้อความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 

ช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในจำ�เนื้อหาในบท
เรยีนได ้แบบฝึกทีม่ภีาพทำ�ใหน้กัเรยีนเกิดแรงจงูใจ
และเสริมแรงในการเรียนรู้ เพราะนักเรียนรู้สึก
สนุกสนานและเพลิดเพลินในโปรแกรมบทเรียน
แบบฝึกหัด นอกจากนี้แบบฝึกหัดที่ผู้วิจัยสร้าง
ข้ึนมีรูปแบบหลากหลาย เช่น ประเภทเลือกตอบ 
ประเภทเติมคำ� ประเภทจับคู่ เหล่านี้เป็นต้น เพื่อ
เปน็การฝกึซ้ำ�ๆ หลายครัง้ทำ�ใหน้กัเรยีนเกดิทกัษะ 
มคีวามยากง่ายพอเหมาะกบัวัยของนกัเรยีน ทำ�ให้
นกัเรยีนเกิดการเรยีนรู้ได้ดแีละจำ�ไดน้าน ทัง้นีแ้บบ
ฝกึหดัมกีารเรยีงเนือ้หาและกจิกรรมเปน็ลำ�ดบัขัน้
จากง่ายไปยาก กรรณิการ์ ตรีวิเศษ (2548:72) 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
ความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 2 เรื่อง ไตรยางศ์และการผันวรรณยุกต์
ระหว่างการสอนโดยใชแ้บบฝกึหดักบัการสอนตาม
คูม่อืคร ูพบความคงทนในการเรียนรูข้องนกัเรยีนที่
สอนโดยใชแ้บบฝกึหดัสงูกว่าการสอนตามคูม่อืคร”ู 

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจทางการ
เรียนหลังเรียนเรียนรู้ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบ
ฝึกหัด ระหว่างนักเรียนที่เรียนด้วยโปรแกรมบท
เรียนแบบฝึกหัดที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับ
แบบบอกคำ�ตอบถูกผิดในทันที โดยใช้ข้อความ 
เสียง ภาพนิ่ง กับ ภาพเคล่ือนไหว เรื่อง ข้อมูล
และเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถม 
ศกึษาปทีี ่3 ผูว้จัิยอภปิรายได ้ดงันี ้นกัเรยีนทีเ่รยีน
ด้วยโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัดที่มีรูปแบบการ
ใหผ้ลปอ้นกลบัแบบบอกคำ�ตอบถกูผดิในทนัท ีโดย
ใชข้อ้ความ เสียง ภาพเคลือ่นไหว มคีวามความพงึ
พอใจทางการเรยีนรูแ้ตกตา่งจากภาพนิง่ แตกตา่ง
กันอย่างมีนัยสำ�คัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้เนื่องจาก นักเรียน
มีความสนุกสนานกับกิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งเริ่ม
จากลงทะเบียนเรียนเข้าสู่บทเรียน จากนั้นก็จะ
มีจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามด้วยเนื้อหาที่ตั้ง
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คำ�ถาม แล้วให้ผลป้อนกลับทันที่ แบบฝึกหัดมี
ความหลายหลายแบบ มีภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียงประกอบ ทำ�ให้เกิดความกระตือรือร้น
ในการเรียนเป็นอย่างดี นอกจากนี้ทำ�ให้ผู้เรียน
ทราบความก้าวหนา้ในบทเรียนและแก้ไขมโนภาพ
ผิดๆ ได้ทันท่วงที (Azervedo & Bernard อ้างถึง
ในสุเทพ วรรณทอง, 2542) ทำ�ให้ผู้เรียนเกิดแรง
จูงใจในการเรียนรู้ซึ่งเป็นแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ และ
เป็นแรงจูงใจภายในโดยเฉพาะอย่างย่ิงผลป้อน
กลับที่เป็นการเสริมแรงทางบวก ทำ�ให้ผู้เรียน
อยากเรียนเนื้อหาบทเรียน ทำ�ให้ผู้เรียนทราบ
ผลการเรียนของตนเองตลอดเวลาในขณะเรียน  
สุกัญญา นิมานันท์ (2533: 23) ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ เสาวลักษณ์ กอผจญ (2548: 103) 
ได้ทำ�การวิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง งานประดิษฐ์
คิดสร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานและ
เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างการ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์กับการเรียนตาม
คู่มือครู ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มีความพึงพอใจสูงกว่าการ
เรียนตามคู่มือครู ศรีสมพร จันเลิศ (2549: 141) 
ได้เปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง เทคโนโลยี
สารสนเทศ กลุม่สาระการเรยีนรูก้ารงานอาชีพและ
เทคโนโลยช้ัีนประถมศกึษาปทีี ่4 ระหวา่งการเรยีน
ดว้ยบทเรยีนคอมพิวเตอรป์ระกอบการจดักจิกรรม
การเรียนรู้แบบโครงงานกับการเรียนตามคู่มือครู 
ผลการวิจัย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจกับ
การเรยีนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอรอ์ยู่ในระดับมาก 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุรชัย ธรรมชัย (91 ; 
2547) ได้ทำ�การเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ เรื่อง 
การเรียนรู้สู่อาชีพของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 5 โดยใช้ชุดสื่อประสมกับการเรียนแบบปกติ 
ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการ
เรียนด้วยชุดสื่อประสมอยู่ในระดับมาก

ข้อเสนอแนะ
1. ข้อเสนอแนะทั่วไป

1.1 ก่อนดำ�เนินการสอนตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ครูผู้สอนควรดำ�เนินการปรับความ
รู้พื้นฐานของนักเรียนก่อน เพื่อเตรียมความรู้พื้น
ฐานที่จะเรียนเนื้อหาต่อไป 

1.2 การใช้โปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด 
ทีม่รีปูแบบการใหผ้ลปอ้นกลบัตา่งกนั เรือ่ง ขอ้มลู
และเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรยีนชัน้ประถม
ศกึษาปีที ่3 ครูตอ้งเตรียมตัวให้พรอ้มในการศกึษา
รายละเอยีดเกีย่วกบัการใชโ้ปรแกรมบทเรยีนแบบ
ฝึกหัด เพื่อจัดเตรียมสื่อการเรียนต่างๆ ให้ครบ
ถ้วนก่อนดำ�เนินการสอน เพื่อให้ปฏิบัติกิจกรรม
ของนักเรียนเป็นไปตามลำ�ดับขั้นตอนและบรรลุ
มุ่งหมายตามที่กำ�หนดไว้ 

1.3 กิจกรรมในแต่ละขั้นตอนไม่ควรมี
แบบฝึกหัดให้นักเรียนมากเกินไปเพราะจะทำ�ให้ 
นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายและไม่สามารถทำ�
กิจกรรมได้เสร็จสิ้นตามกำ�หนด 

2. ข้อเสนอแนะในการทำ�วิจัยต่อไป

2.1 ควรศึกษาวิจัยการสร้างโปรแกรม
แบบฝึกหัด และการใช้ผลป้อนกลับในรูปแบบ
ต่างๆ ระหว่างนักเรียนกลุ่มที่ มีระดับความ
สามารถสูงกับกลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถต่ำ�

2.2 ควรมีการศึกษาประสิทธิภาพของ
โปรแกรมบทเรียนแบบฝึกหัด ที่มีรูปแบบการให้
ผลปอ้นกลบัตา่งกนั ในกลุม่สาระการเรยีนรูท้ีแ่ตก
ต่างกัน และใช้ในการจัดการเรียนการสอนต่าง
ช่วงชั้น เพื่อศึกษารูปแบบของโปรแกรมบทเรียน
แบบฝึกหัด ที่มีรูปแบบการให้ผลป้อนกลับต่างกัน
ที่เหมาะสมกับพัฒนาการนักเรียนแต่ละช่วงชั้น 
และธรรมชาติของแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ เพื่อ
ใช้บทเรียนบนเว็บสำ�หรับจัดการเรียนการสอนใน
สถานศกึษาทีข่าดแคลนบุคลากรใหม้ปีระสทิธภิาพ
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